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はじめに 


「未知なる世界への冒険」と丨歴史への挑_」 ~これが 

『大航海時代 m 』 のテーマです。 

シリーズ1作目の『大航海時代』では、プレイヤーしだいで 
異なる冒険が楽しめました。2作目の『大航海時代 n 』 では、 
さまざまなキャラクターのエピソードを通して、幾通りも 
の冒険が楽しめました。 


そして本作品では、前作以上に自由な冒険を楽しめるよう 
に、史実を塗り替える面白さを表現しました。こうして今こ 
こに、『大航海時代]]!〜 Costa del Sol 〜II の世界が開かれた 


のです。 

ゲームの舞台は、前作をさかのぼり、1480年より始まり 
ます。1480年は、「大航海時代」の黎明期です。ポルトガ 
ルやイスパニアといった強国が、競い合い、香辛料や未知 
の大陸を求めて、外洋へ進出していきました。この頃はい 
まだ、コロンブス（クリストバル=コロン）の新大陸到達 
も成し遂げられていませんでした。 

『大航海時代 in 〜 Costa del Sol 〜 j では、こうした時代背 
景のもと、思うがままに冒険を満喫できます。コロンブス 
(クリストバル=コロン）よりも早く、新大陸を発見したり、 
幻の遺跡を求めて探検したり、あるいは結婚して子供に夢 
を託したり 1 b できます。 

「大航海時代」を創るのは、あなた自身なのです。 

さあ今こそ、大いなる夢と探求心を胸に、大海へこぎ出そ 
うではありませんか！！ 
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大航海時代の世界 


J 時は15世紀末。 

I 世界はいまだ、その片りんしか知られていない時代。 

新航路の発見にいそしむヨーロッパ諸国の進出により、 
世界の各地は、互いに関係を交わすようになった。 

時に1488年、バルトロメウ=ディアスが 
アフリカ最南端の r 喜望峰」に到達すると、 
ci St 各国に探検航海の波が押し寄せたのである。 

N fk これ以後、新大陸の発見や世界周航の達成など、 
数多くの「地理上の発見」が成し遂げられた。 

この発見に満ちた時代を、人々は「大航海時代」と呼ぶ 
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穆银 1 


——^—世界情勢- 

大航海時代の礎を築いたのは、 

イスパニア（スペイン）とポルトガルの2大国であった 
イベリア半島にその地を園く両国は、 

かつてイスラム教国によって支配されていたが、 
r 国土回復運動」により、イスラム教徒の支配を退けた。 
これ以後、勢いに乗ったポルトガルとイスパニアは、 
海を渡って外の世界へと進出していった。 

インド航路を開拓し、 


I 


ポルトガルは、 

香辛料の交易で巨額の富を手に入れた 
対してイスパニアは、大西洋を横切り 
新大陸への路を開いたのである。 
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◎オリオンプレス 





















































































































































































































































































































さ晶ま溫，ナざ抜/^^^^^^ 


♦ゲームの 概要 - 

『大航海時代 m 』 は、プレイヤーが大航海時代の人間とな 
つて、西厝1480年〜1540年の世界を自由に冒険するゲ 

/ _ムです。 

プレイヤーはこの世界で、航海を軸にしてさまざまなこと 
ができます。未知の遺跡を探索したり、交易で稼いだり、 
結婚して跡継ぎをつくることもできます。 

ゲームの進行は、プレイヤーの判断に任されます。 

ただしゲームを進めるには、船を購入したり、乗組員を集 
めたり、必要な手順を踏まなければなりません。 


♦ゲームで でぎること 


ゲーム中では大きく分けて、次の4つのことができます。 
何をするかによって、ゲームを進める手順は異なります。 


( A ) 冒険をする 



▲逍跡に人ると… • 


街で集めた情報をもとに世界各地を船で回り、遺跡や謎の 
生物など、さまざまなものを探索します。•居_ .マ 
冒険をするには、資金が必要です。まずはスポンサーにな 
ってくれる人を捜して、冒険の目的をプレゼンテーション 
します。プレゼンテーションとは、冒険の目的について説 
明し、その内容に賛同を得ることです。プレゼンテ ー ショ 
ンがうまくいけば、資金を援助してもらえます。スポンサ 
一との契約を交わレ、冒険に出ます。 

冒険を終えたら、証拠品を持ってスポンサーのもとに戻り、 
発見物を報告し、報酬を受け取ります。 

報告を終えると、発見物は自宅の百科事典に登録されます。 
発見を重ねていくことで、充実した百科事典を作ることが 
できます。 



































( B ) 交易をする 



▲交努品 


世界各地の街で交易品を売り買いして、利益を得ます。 
交易品のうち特産品は、街によって大きく買値 • 売値が異 
なります。ある街で安く仕入れた特産品を、別の街で高く 
売って利益を得ます。 


( p ) 敵と戦今 

航行中や陸上を移動しているときに、ほかの艦隊や海賊、 
探検隊などに襲われることがあります。この場合は、海戦 
または陸上戦に突入します。戦闘に勝つと、名声や金など 
を得ることがあります。 

また、海上では、ほかの艦隊に戦闘を仕掛けることもでき 
ます。強力な艦隊を編成し、海賊稼業で名を上げるのもよ 
いでしよう。 



CO ) 歴班を塗り替える 

ゲーム中には歴史上の人物（ヴァスコニダニガマやバルト 
□メウ=ディアスなど）が登場します。彼らは史実どおりに 
行動します。彼らの行動を妨害し、歴史を遅らせることが 
でぎます。 

ヴァスコ = ダニガマ その間に彼らよりも早く記録を達成すれば、歴史を塗り替 

えることができます。破った記録は、年表 （ P .26) に登 
録されます。 



♦ゲームの 目標 


次の目標達成をめざしてゲームを進めます。 


# 第一目標 


プレイヤーキャラクターが 
ポルトガル国籍のとき ] 


;誰よりも早く、インドに到達する。 

プレイヤ ー キャラクタ ー が 
イスパニア国籍のとき 

誰よりも早く、新大陸へ到達する。 




自標 


誰よりも早く、世界1周を成し遂げる 


〇 


♦ゲ ームオーノ V - 

次のどれかの場合、ゲームオーバーになります。 

( A ) プレイヤーキャラクター ( P .7) が死亡する。 

( B ) 航行（探検）中に乗組員の数が0になる。 

( C ) 冒険の途中で、致命的な失敗をする（怪物に出くわ 
したときに、選択を誤るなど)。 















































潮流を知る者、大海を自在に駆け巡らん。 


糸ゲームの 基本的な流れ 
です。1〜6は手順を、 
A 〜 E は選択肢を表し 

よ 9 〇 




険の情報を集©る。—図書館 • 街の人など 


©冒険のスポンサーを得る 


( 1 ) スポンサーを訪れる。 — 王宮*教会 • 各明宅など 

(2) 冒険の自的をスポンサーに申し出る。 

(3) 契約の条件を交渉し、契約を交わす。 


► ©冒険の備えをする 


( A ) アイテムを充買する。—市壩 

( B ) 交易品を充買する。 — 交易所 

( C ) 技能を修播する。 — ギルド•教会•学響邸 

( D 1 発見物や交易品の情報を集める。 一 酒場 • 交易所など 
( E ) 船を改造する（船を嫌入した壩合)。 一 造船所 



©出航する 




(1) 船を借りる （_ 入する}。〜契約時•造船所 

(2) 航海者と乗組黌を膈う。一酒壩•宿屋•港 

(3) 船に補絵物資を積む。一港 

(4) 出港する。〜港 


( A ) 適跡や宝物などを探索する。 

( B ) 篇上の敵と戦う。 

( C ) ほかの街に忍び込む。 

ほかの街を攻擊する。—城門 




( A ) 街をめぐり、交易をして金を稼ぐ。 

( B ) 通跡や宝物などを探索する。 

( C ) ほか®艦隊と_う。 



^©冒険の結果を報告する 


(1) スポンサ_のもとへ戻 CU 発見物を報告する。 

(2) 発見物の鑑定を終え t 報酬を受け取る。 
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♦キ ヤラクターについて 


ゲ ー ム中に登場するキャフクタ ー には、プレイヤ ー か操作 
するキャラクター（プレイヤーキヤラクター）と、そのほ 
かのキャラクター（サブキャラクター）がし〗ます。 


_ プレイヤ__.ラクター 

プレイヤーキャラクターは、次の2つに分けられます。 

, ゲーム開始時にどちらでプレイするかを選びます。 

◊初心者用 すでに登録されているキャラクターです。 

このキャラクターでゲームを始めると、ゲームの基本的な 
進め方などを学びながらプレイできます。 

初心者用のキヤラクターは次の2人です。 


H ラモン=デ=マ J レシアス 

ポル^ガル出身。 

リスボンの航海士であった父は、航海の途中で消息を絶つ。 
:父の遺志を継ぎ、インド航路の発見をめざし、冒険の旅に 
|出る。 



エミ嚷オ=アルヴアレス 

イスパニア出身。 

異教徒との戦いで戦死した父のことづてにより、父の親友 
フランシスコ男爵に招かれる。男爵の援助を受け、冒険の 
旅に出る。 


◊新規作成用 プレイヤーが登録するキャラクターです。ゲーム開始時に、 

職業を探検家 • 八ンタ_ • 発掘者 • 征服者から選びます。 
職業によって、はじめから修得している技能が異なります。 
また、国籍をポルトガル•イスパニアから選びます。 


⑩ サブキャラクター 



1 




冒険中にプレイヤーキャラクターはいろいろな人々と出会 
います。これらの人々を、サブキャラクターと呼びます。 
サブキャラクターは次の6つに分けられます。 

( A ) 店の主人•客など、情報を与えてくれる街の人。 

( B ) 酒場の女性（場合により結婚することもある）。 

( C ) 各国の航海者（交渉すれば仲間になることもある)。 


( D ) スポンサー（冒険の資金を援助してくれる）。 

( E ) 監察官（冒険の監視役として航海に同行する) 

( F ) 歴史上の人物（ヴァスコ=ダ=ガマなど)。 


やと 


※このほかに、船を動かす乗組員（陸上では探検隊員）がいます。港で乗組員を雇わな 
いと、出港できません。 


























する前に 


街か5すべてが始まる 
目にするもの、耳にすることが旅の道しるべとなる 



『1日目所持金5幽 
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❶ 建物。マウスカーソルをむわせると、 
名称が表示される。クリックすると、 
中に入れる。 

❷ 街の人。クリックすると話が聞ける。 



◄ 街_両面 



街の中には次の建物があります。 

◊港 街と海上の出入り口です。ここで出航の準備をします。 

◊造船所 船を購入 • 売却 ■ 改造 • 修理します。 

◊囲書館 冒険のヒントを手に入れます。 

◊王宮 冒険の資金を援助してもらいます。名声が低いと、入れな 

いことがあります。 

◊部宅 冒険の資金を援助してもらいます。名声が低いと、入れな 

いことがあります。 

◊商館 冒険の資金を援助してもらいます。名声が低いと、入れな 

いことがあります。 

◊学者邸 冒険の資金を援助してもらったり、技能を修得します。 

◊教会 冒険の資金を援助してもらったり、技能を修得します。 
◊ギルド 技能を修得します。まれに仕事を依頼されることもあります。 

◊酒場 酒を飲んだり、ポーカー （ P .20) をしたり、航海者を雇 

います。 

◊痛屋 休養したり、冒険の過程を記録したりします。 

◊市場 アイテムを売買します。 

◊交易所 交易品を売買します。 

◊自宅 休養したり、冒険の過程を記録したり、年表 （ P .26) や 

百科事典 （ P .19) を見ます。 

◊城門 街の出入り口です。陸上に出られます。 

※このほかに、モスク、総督府、大使館、役所、神殿などの建物があります。 






























♦冒険の情報を集める -- 

図書館へ行き、文献を[閲覧]し、情報を集めます。文献 
には、各地に fi む謎の遺跡や生物の情報が詰まっています。 
数多くの文献を読み、冒険の目的を定めてください。 

価値のある情報を手に入れれば、冒険に出る足がかりがで 
ぎます。 

文献を読むには、技能が必要になります。技能が足りない 
と、文献の名称や内容が正しく表示されません。 

① 図書館で[閲覧]を選びます。本棚が表示されます。 

② 本棚にある文献にマウスカーソルを合わせると、書名が 
表示されます。読みたい文献を選びます。 

③ 文献が表示されます。文献のすみの「ページ切り替え」 
ボタン（または、その周辺）をクリックすると、ページを 
前後にめくることができます。 

「ページ切り替え」ボタンが表示されない場合は、ほかに 
ページがありません。 

參 文献の見分け方 

文献は種類に応じて3つに色分けされています。 

0青色の本 情報を手に入れ!〇れる本です。 

◊赤色の本 技能が低くて内容が分からない本です。 

◊緑色の本 読めない本です。または、すでに読んだ本です。 

♦冒険のスポンサーを捜す - - - 

冒険の目的が定まったら、冒険の資金を援助してくれるス 
ポン サーを 捜します。 

スポンサーは、人や団体によって興味を持っているものが 
違います。冒険の目的によって、資金を援助してもらえる 
場合ともらえない場合があります （ P .10)。 

建物を何力所も回って、冒険を支援してくれるスポンサー 

を捜!^ましょう。 

•スポンサーに 会5には 

スポンサーには、邸宅.商館，学者邸 • 教会•役所.大使 
館宮などで会えます。 



▲本棚 

青い#を開けば-•- 


參 文献の読み方 

Jyll 

▲「ページ切り替え」 
ボタン 


















































♦スポンサーにプレゼンテーションする - 

スポンサーを訪ねたら、冒険の目的を[プレゼン]しまし 
ょう。図書館で集めた情報をもとに[プレゼン]して、成 
功すると冒険の契約を結ぶことができます。 

失敗しても、何度も繰り返し[プレゼン]することで、契 
約を結べることもあります。スポンサーの機嫌を損ねた場 
合は、ほかのスポンサーに[プレゼン]するか、自宅や宿 
屋で1力月休養してから、もう1度ねてみましょう。 

♦冒険の契的を交わす -- 

スポンサーが冒険の内容に興味を持つと、契約を求められ 
ます。契約では、前金と契約期間、報酬金額が示されます。 
条件に不満があれば[交渉する]を選びましょう。 

原則的に、契約を交わしたら、冒険の結果を報告する 
( P .25) か破棄するまで、ほかの契約を交わせません。 
◊監察官 契約を交わすと、スポンサーは、監察官を航海に同行させ 

ます。監察官の前では、ほかの契約は交わせません。 

◊船を借りる 契約時には船を借りることができます。船を引き取るには、 

港で[艦隊編成] 一 [船舶の編入]を選びます。 



スポンサーが契約に応じてくれないのですが 


〇 


_ 



スポンサーによって、冒険の目的の好みは異なっています。 
スポンサーが「ふむ、面白い」と納得するような内容を用意し 
なければ、いつまでも契約してくれません。それどころか、見 
当はずれな内容をプレゼンテーションすると、怒って1力月間 
相手にしてくれなくなります。 

プレゼンテーションする前に、どのような冒険だったら興味を 
持ってもらえるかを考え、それに適した文献を調べましょう。 
文献から得た情報がスポンサーの好みに合うものであれば、プ 
レゼンテーシヨンは成功し、契約してもらえるでしょう。 



監察官を出し抜き、ほかのスポンサーと契約を交わ 
すには……? 





ほかのスポンサー宅を訪ねたときに、監察官を「すまき」にし 
てやりましよう。そうすれば、現在の契約を破棄したことにな 
り、改めて契約を交わせます。 

ただし、プレイヤーキヤラクターが契約を破棄したスポンサー 
の母国では、「賞金首 J となってしまい、その後の航行中に、ス 
ポンサーの追い討ち艦隊に襲われることがあります。 







































































♦船を 手配（購入）する 



冒険や仕事の契約を交わしたら、船を手配します。 

船はとても高価なので、はじめはスポンサーから船を借り 
ましょう。船は港に用意されます。借りた船を引き取るに 
は、港で[艦隊編成]—[船舶の編入]を選びます。 


▲いい船を^け h 金に余裕があれば、造船所で船を[購入]します。自艦隊 


の船は8つまで持てます。 

いらなくなった船は、造船所で[売却]できます。 



船を購入するときの注意点は 
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□ 



船を購入するときには、どのような目的で船を使うかを考えま 
しょう。近海を交易するには、積載容量を重視するべきですし、 
遠洋に出るならば、嵐に耐えられるように、耐久度も考えて船 
を選ぶべき I ?す。 






航海者には話し 
かけられる 



◊航海者 酒場や宿屋に行けば、航海者に会えます。航海者は' さま 

ざまな技能を身に付けています。異なる言語圏を航海した 
り、敵艦隊と戦うときなど、多くの局面で助けとなること 
でしょう。これはと思う航海者がいれば、前金を支払って、 
部下に加えましょう。航海者を雇うには、[—杯おごる（話 
しかける)] 一 [部下に雇う]を選び、交渉します。 

雇った後は、役職 （ P .12) に任命します。任命できる役 
職は、雇った人物が修得している技能などで変わります。 
◊乗組員 海上や陸上を冒険するには乗組員（探検隊員）が必要です。 

乗組員を雇うには、港で[船員編成] 一 [船員募集]を選 
びます。必要な乗組員数は、船の種類によります。乗組員 
の人数は、陸上戦 （ P .33) の際、部隊全体の体力となり 
ます。部隊の体力は勝敗を左右します。雇う数には気を付 

けましょう。 





航海者を雇いたいのですが、相手にしてくれません。 




\ 


航海者を部下として雇うわけですから、彼らを指揮できるだけ 
の能力が求められます。航海者が納得のいくだけの名声や魅力 
を備えていれば、部下になつてくれるでしょう。 

それまでは、航海をしたり、技能を修得したりして、自分を磨 

翁ましょう。 





































































♦部下を任命（漏成）する 


•娜の 翻 

◊副官 

◊航海士 

◊測量士 

◊通訳 


•編成の 仕方 


優秀な部下を4人まで、役職に任命（編成）します。 

宿屋 • 酒場で[部下編成]を選びます。 - 

さまざまな局面でプレイヤーキャラクターを補佐します。 
プレイヤーキャラクターや、そのほかの部下に足りない技 
能を補ってくれたりします。 

船の航行を管理します。航海士のレベルにより、海上では 
「疲労度」の上がり方と不満のたまり方を抑え、陸上では 
「所持金」の下がり方を抑えられます。航海士がいると、近 
海の港へ最短距離で移動できます（羅斟_が必要です)。 
測量士の「測量」のレベルが高くなると、広い範囲で街を 
発見することができます。 

言語が異なる人と話すときに、通訳してくれます。ただし、 
通訳者の修得している言語しか通訳してくれません。 

※プレイヤーキャラクターと会話できない航海者は、副官と通訳には任命できません。 
プレイヤーキャラクターと航海者が共に、同じ言語を同じ程度（レベル 3) 修得して 
いないと会話できません。 

① 宿屋 • 酒場で[部下編成]を選びます。 

② 左に役職が表示されます。任命したい役職の纏（役職の 
表示されている行）を選びます。 

③ 任命し直す部下の名前を選びます。 


♦交易 品を購入 • 売却する 



▲交易品はさまざま 


交易品は、交易所で[売買]します。交易品は、航行中に 
使ったりすることはできませんが、街から街へ売買を繰り 
返すと、相場しだいでかなりの稼ぎを得ることができます。 
交易の基本は、安く買って高く売ることです。各街で交易 
品の相場を調べ、同じ商品の売値と買値が大きく開いてい 
る街の間で交易するとよいでしょう。 

なお、船がないと交易品は購入できません。 


♦アイテムを購入 • 売却する 


アイ丁厶は、市場で[購入]/ [売却]します。アイテム 
は冒険の助けとなります。海上で緯度.経度を測ったり、 
戦闘で敵に大打撃を与えるなど、アイテムによって用途は 
& さまざまです。 

いらなくなったアイテムは売却できます。 




































































♦船を B 6 S する 


購入した船は、造船所で[改造]できます。 

例えば、船のスピードが遅くてたまらない という場合 

には、[改造]-[加帆]を選ぶと船の推進力（スピード) 
が!: がりま,。 

ただし、改造は万全ではありません。船の推進力を上げれ 
ば、船の耐久度が下がります。また、船を動かす乗組員も、 
より多く必要になります。 


•腿の 翻 


改造する項目 

改造の影響 

実行する！！マンド 

船の推進力（スピード） 
を上げる。 

最大積載容量が下がる。 

耐久度が下がる（加帆のみ)。 1 

必要な乗組員数が上がる。 

[マスト追加] 

K 加帆] 通 

船の風向きへの抵抗を 
変える。 

風向き（逆風/順風）によって、推進力 
が変わる。 

|「帆種変更 Jp ：|| 

船の最大積載容量/ 

最大積載重量を上げる。； 

推進力•耐久度が#がる。 n ： 

必要な乗組員数が上がる（容量加増のみ)。 

[容量加増] I 

[浮力加増] 

船体を丈夫にする。 

推進力 • 最大積載重量が下がる。 

j [補強] 

船の戦闘能力を上げる。 

積載容量が下がる（砲塔数変更のみ)。 

積載電暈が下がる（大砲購入のみ)。 : 

[砲塔数変更] 

[大砲購入] 

船名を変える。 

自艦隊の船の名称が変わる。 

[船名変更] 

船首像（航海の安全祈 
願用）を取り付ける。 

戦闘で敵の大砲を避けたり、災害に巻き 
込まれることが少なくなることがある。 

[船首像] ■隊 



* . >§ ド:: 《耘; 破 :崎.,真考.寒—::争； 

マストと帆はどんな種類があるの？ 


マストは、メイン•サブ•船尾の順に取り付けられます。マス 
卜は、多いほど推進力が上がりますが、耐久力は下がります。 
帆は、順風帆走に適した四角帆と、逆風帆走に適した三角帆が 
あります。 



▲叫角帆 ▲ ^角帆 
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♦ISiB を集める - 

情報は、図書館以外にも転がっています。街にいる人や、 
酒場 • 宿屋にいる人に話しかけると、思わぬ情報が手に入 
るかもしれません。冒険の契約を交わした後に話しかける 
とよしヽでしよう。 

▲酒場には、人がた 特に、捜している発見物が近くにある場合、街の酒場で、 

発見物についての詳しい[情報を聞く]ことができます。 

5 また、交易所では交易品の情報を提供してくれます。交易 

品の情報を聞くには、[会話]を選びます。 

♦技能を 身に付ける - 



航海を続けていくには、さまざまな能力が必要で 

能力は、職を修得すると上がります。 

技能は、ギルド•教会_学者邸で[腿]して修 
▲¢5の技萼得します。技能を修得するには、一定の期間と「知力」が必 
とに…… 要です。技能には3段階までレベルがあり、段階によって、 

修得に必要な「知力」の値や役に立つ程度が異なります。 



アラビア語の技能を修得していないのに、イスラム 
地域で会話できたのですが、なぜなのでしよ5か？ 


プレイヤーキャラクターのほかに、副官か通訳が技能を修得し 
ていれば、その技能を活かすことができます。例えば、自分が 
アラビア語を修得していなくても、副官か通訳がアラビア語を 
修得していれば、イスラム地域でも会話できます。このことを 
利用すれば、数多く技能を修得する必要がなくなります。自分 
が修得していない技能は副官 • 通訳の力を借り、そのほかの技 
能の修得に集中すればよいのです。 


技能を修得できなくなつてしまつたのですが •• 


「知力」の限界まで技能を修得しているためです。技能を修得す 
るには、技能レベル1で「知力」1、技能レベル2で「知力」3、 
技能レベル3で「知力」6が必要です。 

例えば「知力」が30の場合、各技能をレベル3まで修得すると 
したら、5つ （ = 30+6) の技能しか修得できません。 

また、技能は言語とそのほかの技能に分かれ、それぞれ限界値 
(知力 X 3+5) までしか修得できません。 

例えば「知力」が30の場合、限界値は18 ( = 30 x 3 + 5) な 
ので、レベル3まで修得できる言語は、3つ （=18 + 6) まで 
となりま f 。 

技能がほかにも必要なときは、その技を持つ肺賭を雇いましょう。 






















































. __I 


\wrnm 1 

海上の移動時に、乗組員の「疲労度」と不満がたまりにくくなる。 

運用術 1 

陸上の移動時に、「所持金」が減りにくくなる。 r 

議 1 

一騎討ちで、敵に大きなダメージを与えられる。 

陸上戦で、白兵（騎兵•槍兵など）が強くなる。 

砲術 

海戦で、大砲の命中率が上がる。陸上戦で、砲兵が強くなる。 

射挪 

海戦で、銃の命中率が上がる。陸上戦で、火縄銃隊が強くなる。 

医学 

陸上戦や疫病での被害（負傷兵•乗組員の被害数）が減る。 

弁論 

プレゼンテーションで、スポンサーを納得させられる。 

また、鎖国している街に入るための交渉にも役立つ。 

! 醒 

地図を広い範囲で表示したり、街を広い範囲で発見するのに役立つ。 

| 政学 ] 

探索で成果を g げられる。 

樹 」 

商品を効率よく売買できる。値引きしてもらえるようになる。 

mmm J 

船を修理するのに役立つ。 


イベントなどで役立つ。 iSHI 

スペイン語 

イスパニアとその勢力圏の吾が分かる。 

ポルトガル語 

ポルトガルとその勢力圏の呂語が分かる。 

ロマンス語 

1 ヨーロッパ地域（南邰）の吕語か分かる。 

ゲルマン語 

ヨーロッパ地域（北部）の言語か分かる。 

スラブ•ギリシア語 

ヨーロッパ地域（東部)の a 語か分かる0 

アラビア語 

i イスラム地域（アフビア半島周辺）の言語が分かる。 1 

ペルシャ語 

イスラム地域（ペルシャ高原周辺）の言語が分かる。 

中国語 

アジア地域の g li か分かる0 ^41 

ヒンデイー語 

アシア地 i 或（インド周辺）の吾か分かる。 

ウイグル語 

アジア地域（中央アジア）の邑自吾か分かる0 

アフリカ土着言語 

アフリカ地域の吕語か分かる。 

中南米土 s 言語 

新大陸（アメリカ）地域の吕語か分かる。 

アジア: tSMS 吾 

アジア地域（東南アジア）の B 語が分かる0 

東アジア土着翻 

アジア地域（日本）の言語が分かる。 


♦後日の冒険に備える 


長く冒険を続けるには、冒険の過程を記録することが必要 
です。冒険の過程は、必ず自宅か自国領の宿屋で記録しま 
す。冒険の過程を記録しておけば、ゲームの途中で記録を 


呼び出したり、ゲームを終了したあとに続きから再開でき 
ます（スタートアップマニュアルを参照してください）。 







































































































































































































































♦貯金 • 引き出しする - 

所持金は、自宅に[貯金]しておけます。大金を持ったま 
までいると、酒場で酔いつぶれて金を失うことがあります。 
出航する前には、いらない金を預けておきましよう。 

少しでも貯金をしておけば、再び自宅で引き出せます。 

争 貯金（引き出し）の仕方 

自宅で[貯金]を選びます。 

② [貯金する]または、[引き出し]を選びます。 

③ 電卓ボタンをクリックします。電卓が表示されます。 

▲露卓ボタン ④貯金する（引き出す）額を入力します。 

⑤[決定]を選びます。 


♦アイテムを保管 • 引き出しする - 

持っているアイテムは、自宅に[保管]したり、引き出し 
たりできます。アイテムは16個まで持ち歩けます。 
アイテムが一杯になる前に、大切なアイテムやしばらく使 
う予定のないアイテムは、保管しておきましよう。 

また、いらないアイテムは、市場で[売却]できます。 

書 保管（入れ替え.引き出し）の仕方 

① 自宅で[保管]を選びます。 

② 「所持アイテム」から保管するアイテムを選びます。 

③ 「保管アイテム」の空欄を選びます。 

④ [交換]をクリックすると、アイテムが「保管アイテム」 
に移動します。 

※入れ替えるには、手順 3 で、「保管アイテム」から入れ替えたいアイテムを選びます。 
引き出すには、手順2で，「保管アイテム」から引き出すアイテムをクリックし、手 
順 3 で、「所持アイテム」の空欄を選びます。 

♦ as 隊を編成する - 

借りた船や購入した船は、[艦隊編成]で管理します。編成 
できるのは、自宅のある街の港だけです。編成では、旗艦 
の変更や船の保管 • 引き取り • 破棄ができます。 

旗艦は、艦隊の中心となる船です。旗艦には、プレイヤー 
キャラクター（提督）が乗ります。旗艦によって、艦隊の 
. 移動速度が大きく左右されます。できるだけ推進力の高い 
船を旗艦にしましよう。 

艦隊を編成するには、[艦隊編成] 一 [旗艦の変更]/[船舶 
の削除]/ [船舶の編入]/ [船舶の破棄]を選びます。 




▼出航する前に 
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♦船に物資を積む 


.■ 


出航するには、港で水や食糧などを[補給]する必要があ 
ります。補給物資の量と乗組員の数で、航海できる日数が 
決まります。補給物資が十分でないと、出航できません。 
補給するには、それぞれ金が必要です。 



撇の仕方 




巻で[補給]を選びます 


〇 


© t / 丨で物資の数を決めます。 

③[決定]を選びます。 

■；• [最大]、 [10 日分]などを指定しない場合は、前回の出航時に補給した数量 
が人力されます。 


◊最大積載容量（重量）または所持金の限界まで、積み込める最 

大数量を入力します。 

>10日分 10日間航行できるだけの数量を入力します。 

◊日指定 指定した日数の間航行できるだけの数量を入力します。 


◊前回分 前回の出航時に補給した数量を入力します 



\ 


積載容量と積載重量とはどう違うの？ 

積載容量は船に積んでいる物資（交易品など）の数を、積載重 
は船に積んでいる物資の重さを表します。積載容量と積載重 

量は、船によって異なります。 __ _ 

商品や命給物資を積み込むときには、最大積載容量と最大積載 
重暈を超えないように気を付けましよう。 




I 
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m 
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♦出港する 




補給を終えたら、港から[出港]します。出港するときに、 
物資や乗組員の数が足りないと、副官が注意してくれます。 


その場合は、補給物資や乗組員の数を調整してください。 


♦陸上に出る 


街から陸上の検に出るには、城門で[探検に向かう]を選 
びます。ただし、船を持っていないと（借りていても可)、 
陸上には出られません。 v；1 . 

陸上に出るときには、港で乗組員(探検隊員)を雇う必要があ 
ります ◦ また、陸上の探検には金が必要です。 


城門から陸上に出だ場合は、自艦隊の船がある街まで戻らな 
いと、海上には出られま傭ん。 
































































































































g^ ラクタ—の情報について 


冒険では、さまざまな人の力を借りることとなる 
人の力を見抜くことが、冒険の成否を左右する。 


〇 



く/ ノ J ノ づ—ノレ 


キャラクターごとに、名前 • 年•齢.生年_ n _足 pk • 血液 
切 • ㈤ 籍 • 職業 • 住んでいる街の情報を持っています。 


◊そのほかの情報 


キャラクターにより、次の情報を持っています 


◎プレイヤーキヤラクターと®^#に共通する 


r ： ! 、 1 ■つ 

wm 


♦体力 

♦知力 


♦武力 

♦黼力 


キャラクターの体ねです。#命に影背します, 

キャラクターの知的能乃です。修得できる技能の数やイべ 
ントに影響します， 

キャラクターの | r 父喂"です。戦闘などに影響します， 


S 


♦スキル 


キャラクターの魅ハです。航海者や聆組 U の W いや嘗さな 
どに影響します。 

各キャラクターの修^している技能です, 


◎プレイヤーキャラクターだけが持つ_ 


♦名声値 


♦悪名値 


♦所持金. 
貯金•借金 

♦運 


キャラクターが I i t p ] でどれだけい I 增 | 判鲁得ているかを衣 
します雙約の迮成ゃ発 W 物の発表などで h がります 
キャラクターが \m でどれだけ恧名“いかを衣します、 _ 
を攻笮したり、ほかの船を襲った〇すると I :がります 
キャラクターの 所持金-貯金 • ，金 (w 険の前借り難) 
です。 

キャラクターの逆のよさです p 灰卜.での敵との遭遇率などに影 
寶しますプレイヤーキャラクター作成時のみ衣/〗;•されます 


◎スポンサーだけ ft 梅つ_ 


♦権力値 
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♦親密度 
♦発見物の好み 


スポンサーの権〗 j の，さです a _最 _ n . く、 e が m も低 
くなります.插 JjW が低いと、遠成するのが雒しい I ?険を 
契約できません 

スポンサーとブレイヤーキャラクターのネ11竹:のよさを表します 
スポンサーが好む発 w 物のジャンルですスポンサーにブ 


レゼンテ 


ョンするときの参考になります 



▼キヤラクターの！^につい r 
















































発見物の名称 


発見者 

発見を報告した年 



: 丽 I 



l J カルドニディ 
i 伽狂1月 




r #" 



発見物の解説 


4 百科事典 


発 M 物をスポンサーに報告するか、港で発表すると、自宅 
の科#典に、発見物の情報（発見物の名称_解説*発見 
者 • 発見の報告年-)が登録されます •度疗録された情報 

は、何度でも兒ることができます。 
n 科•{(典を見るには、_宅で_百科事典を見甚 i を選びます 

• r •累積キャラクター （ P .38) が登録されている場合は，累積キャラクターの発見物も、 
すべて百科事典に登録されます。 


〇百科事典の見方 




i 南 fe > 閲覧！>仕方と洞じ t す ( P .9) 


◊発見物のム ー ビ ー を見る 




発見 


の成果 


発見のすべては、百科事典に記載される 


〇 


世界各地での発見の軌跡が、1つ1つ刻まれる 


〇 


[挿絵]をクリックすると、発兄時に表ボされるムービー 
を M ることができます。 














































































































酔いどれたちが、グラスを片手にカード遊びに興じる。 
憩いの場を持つのも、航海者のたのしみである。 



◊めくりポ ー カーのル ー 7 V . . 


めくりポーカーとは、1枚ずつ门分の乒を明かして駆け引 
きを楽しむポーカーです。ポーカーとは、「)枚の力ードの 
組み合わせで役を作り、勝敗を競うゲームです。カードを 
見せる順番を1:火*し、ゝ役ができているかのように見せ 
かければ、役がなくても勝 ft に勝てます。 

. 1- ■ ■■■■ ..... . - -- . ■ _ __ L _ ___| I 一 . . _ . . ' . . _ ~ • ~ - . ~ r • ■ - -- - • 1 • — " ■ - - H !■ I ■ _ BMI lit. I —M r l*J ■ ■ . . I — . ■ ■ I II 

くり k マ }^^^^^^ tmmmm 

①洲場で [ポー カーに誘う]を選びます。 

⑵賭け金の flj 埸がポ•されます,よければ [ YES ] を選びます。 
C 3 ) カードが配られたら、交換しないカードを選びます。選 
んだ力ードは m () LDj と衣ボされます。 

(4) [決定]を選ぶと、カードが交換されます。 

(|) コ ー ル/レイ ズ / ドロ ッブのどれかをクリックし 、さら 
に III J 1 - に W せるカードを1枚選びます，選んだ力ードは 
「 HOLD 」 と衣/ j ; •されます、 [0 K ] を選びます。 

( 6) 以後はどちらかがドロッブするまで、ゆ 1 を繰り返します。 
すべての 力 ー ドを ii せ終えたら、より強い役を持つ/_/が勝 
ちとなります。 

⑦勝っ_親になります。親で勝っき場合は、親を続けます. 
(8)1 ゲームが終わるたびに、ゲームを続けるかどうか間か 
れます。ゲームをやめる埸☆は[ N 0]を選びます t 
ただし、親のときは途中でゲームをやめられません， 

◎めくりポ-"力_のコマンド 

めくりポーカーの コマン ドは、次のとおりです， 

♦スートソート カードをスート（♦.♦•零 • 拳)の順に、メ r : から眷ミベます， 

♦ソー ト カードを数字の弱 t ゝ順に、ん:から並べます， 

♦アンドゥ 遠択（人乃）前の状態に仗します. 

♦ 3 — ル til 尹の賭け金に合わせます 

♦レイズ 賭け金を引き1:げます。 h ばる金額を電中•で人ハします。 
♦ドロップ 勝 ft をおります, 



一力の役 


ワンペア 

(同じ数字2枚が 1 組) 


ツー ペア 

(同じ数字2枚が2組) 


スリーカ ー ド 

(同じ数字が3枚) 


ストレート 

(続き番号が5枚) 


フラッシュ 

(同じスートが 5 枚) 


フル / i ウス 

(ワンペア+ スリー カー ド) 


フ オー カード 

(同じ 数字が4枚) 


ストレートフラッシュ 

(ストレート+フラッシュ) 


〇イヤル 

ストレートフラッシュ 

(A * 1 ◦ • J ■ Q • K で 

ス ト レートフフツソュ j 




































































捜し当てるものは、未知の大陸や香料だけではない。 
さまざまな女性と出会い、伴侶を見つけることも大切だ 


〇 




◊女性をくどく 


女性の心をつかむには、まず[話しかける]ことから始め 
ましよう。女性に話しかけると、くどくきっかけができます。 
女性のもとに通いつめ、見事女性の心をつかんでください。 
プレゼントをすると効果的でしょう。 


く〉 5 ¢* |-pt 丨ノ す 

女性が気持ちを許すと、[プロポーズする]が選べるよう 
になります。プロポーズに成■すると、結婚できます。 
結婚すると、女性は自宅に住みます。 


◊子供をつくる 



女性と結婚すると、子供をつくることができます。 [ iM 共 
をつくる]を選びます。 

?供は息 f 1人、娘1人までつくることができます。 


4 iP ： ^d. F^f L O 一 — 


子供ができたら、育てます。息子が10歳になると、技能を 
修得させることができます。 

息 f に修得させられる技能は、プレイヤーキャラクターの 
修得している技能に限ります，そのほかの技能は、「世代 
交代」後にギルド • 教会 • 学者邸で修得させます， 

技能を修得さ#るには、[教育]を選びます。 


◊ ^ 冒、子 y —夢な rati 

歳を取ったら、息子に夢を託して世代交代します。息子が 
18歳以上のときに、肉宅で [111 代交代]を選びます。娘は 
世代交代できません。 

世代交代すると、プレイヤーキャラクターのデータ （_ 
など〉が変更され、息子の能 / J として引き継がれます。 






































































































の途中で 

街を出ると、海と陸がかなたまで広がる。 
帆を張り、進め！風と潮が導くままに。 





1物:(年：: 1 月 P 日]負 3；\ aJ^k 1 






k 龜 






❹ 










❶街.近づくと人ることができる.規模 
によって、表/;[々される大きさが興なる 
_!酎に衣ボされている以外にも、まだ 
知られて I 、な t 、街がある.， 

❷槪空に流れる，は風向きと風の強 
さを表す雨雷に変わることもある： 
天候は航けに影響する. 

❸自艦隊。 

❹発兒済みの造跡または捜索中の遺跡 


◄海画面 



职 C 辱 113 OB OSm 32 人 ¢1 度 一 J flS - 7563 枚 7013 1( 


❶探検隊 


◄陸 14 (*® 


♦ほかの大陸や街に行< 



▲ h 陸@春)画画 


才的！ I 



i ^iLlID i 


自艦隊（探検隊）を動かして、ほかの大陸や街に行きまし 
よう。街に近付くと、中に入ることができます。時には、 
未発見の街を見つけることもあります。 

街の位置を知りたい場合は、港で[街情報]を選びます。 
街の位置（緯度•経度）を有料で教えてもらえます。 

海上_陸上では、訪れたことのある街の位置（緯度 • 経度) 
を見ることができます。[街座標]を選びます。 

また、大陸の海岸線に船を寄せると、[上陸]できます。 
上陸すると、自艦隊の乗組員は探険隊員となります。 


■街情報 






















































































































3 まく船が動かないのですが 


〇 


翼 


\ 


風の吹く方向をつかみましよう。また、マストや帆を変えてみ 

HK J. う 

船の移動速度や動かしやすさは、風向きと風の強さに影響され 
ます。逆風に向かって船を動かそうとすると、速度は落ちます。 
風向きに逆らわず、船を動かしたほうが速く移動できます。 

また、帆の種類によっても動きやすさが異なります。 

順風向きの四角帆を装備していれば、風の吹く方向に進むと、 
速く移動できます。逆風向きの三角帆を装備していれば、風に 
逆らって進むと、速く移動できます。 


¢=3 




街に入れない場合は……。 




入ろうとした街が鎖国していると、門番などに道をふさがれま 
す。この場合は、次のどれかを実行します。門番と言葉が通じ 
ないと街に入るのは難しいでしよう。いずれも失敗すれば、街 
の中には入れません。出直しましよう。 

( A ) 攻撃して自国の領土にする。 

( B ) 忍び込む。 

( C ) 交渉する（金で門番を釣る）。 


♦交易をする--- 

交易品を購入して、高く買い取ってくれる街を捜しましよ 
う。いくつもの街を渡り歩いて相場を探るのです。相場が 
低いときに交易品を買い、相場が高いときに交易品を売る 
と、差額が利益になります。 

交易品によっては、耐久期限があります。耐久期限が0にな 
ると価値を失ってしまうので、気を付けましよう。 


♦細の発見物を捜す 



▲遺跡 


陸上には、街のほかに遺跡などがあります。発見した遺跡 
と、契約を結んで捜索している遺跡は画面上に表示されま 
す。発見してし)ない遺跡は、表示されません。 

遺跡に入ると、発見物（証拠品）を手に入れることができ 
ます。 

この時、選択を迫られたり、ミニゲームをクリアしなけれ 
ばならないことがあります。結果によってはゲー厶オーバ 
一になることもあります。遺跡に入るときには、用心しま 
しよ: 







































































スポンサーにプレゼンテーションする前に、遺跡を 
発見したのですが……7 



スポンサーに[プレゼン]する前に発見したものは、港で[発 
表]できます。[発表]すると、名声が上がり（契約時よりは少 
ない)、発見物の証拠品を私物にできます。 



探索中に、スポンサーとの契約期間を過ぎてしまつ 
たのですが……? 



スポンサーとの契約を期間内に果たせなくても、必ずスポンサ 
一び ii 有)とへ戻りま b よ A 

報酬はかなり少なくなりますが、報告もなしにとんずらするよ 
りはましです。スポンサーを怒らせたら、どんな仕打ちに遭う 
ことかただし、契約を守れなかったのですから、処罰され 
ることもあります。 



♦ほかの艦隊や探検隊と戦う 



海上*陸上で、ほかの艦隊や探検隊に戦闘を仕掛けたり、 
仕掛けられたりすると、海戦•陸上戦に突入します。 
海戦では、自艦隊を指揮して戦います。陸上戦では、探検 
隊を編成 （ P .34) した後に戦いを始めます。いざという 
ときに備え、船の戦闘装備を充実させておきましよう。 


♦1 M を見る 


航海に役立つ情報は、[情報]で見ることができます。 
◊艦隊情報 自艦隊に属するすべての船の情報（「積載容量」「積載重量」 

などのデータ灃、積み荷の情報など）です。 

◊人物情報 プレイヤーキャラクターと部下の情報（基本能力など）です。 
◊所持品情報 持っているアイテムと発見物の一覧です。 

◊匕ント情報 図書館で得た冒険のヒントです。 

◊契約情報 契約中の内容についての情報です。 

◊地図を見る 現在地の周辺の地図や世界地図です。 

♦ as 隊の状態を変える-- 


航行中に、艦隊の状態を調整することができます。 

艦隊の船の中に必要な数の乗組員がいない場合などには、 
[編成]して各船の乗組員の割り当てを変更します。 

単戈闘をより有利に進めたいときには、[隊列]で艦隊のフ 
才ーメーシヨンを変更します。 


S4 






































































♦上陸する- - - - - — - - - 


海上で船を大陸の海岸線に寄せると、[上陸]できます。 
◊探索 船を降りて陸上を探索します。一度陸に上がった後で船の 

そばに寄って[乗船]を選ぶと、船に戻れます。 

◊補給 上陸した地点に水.食料があれば、補給します。 

◊修理 船を修理します。 


♦船を^!する--- 

航行中に嵐に遭ったり、敵船に襲われると、船か傷むしと 
があります。この場合は、上陸するか、街の港に戻り、船 
を[修理]します。船を修理するには資材が必要です。上 
陸して修理する場合は、プレイヤーキヤラクターか副官の 
造船技術がレベル1以上でなければなりません。 


♦休養する 



冒険を続けると、疲労がたまり、「疲労度」が上がります。 
街に入ると疲労が少し回復します。疲労をすべて回復する 


には、自宅で[休養]、または宿屋で[宿泊]して休養し 
ます。休養すると、月単位で時間が過ぎます。 



r 疲労度 J が上がるとど5なるの 1 ? 

r 疲労度」が100になると、乗組員が次々と倒れていきます。放 
っておくと、誰もいなくなり、冒険を続けられなくなります。 

また、「疲労度」が上がると、乗組員が反乱を起こすことかあり 
ます。反乱が起こると、乗組員の1人と一騎討ちになります。 



‘帰港する ■ . ""画" — 1 

◊冒険の報告 冒険の目的を達成したときや、船の装備などを整えたし、と 

きは' 街に戻りましょう。スポンサーと契約を交わしてい 
る場合は' 契約を交わした街に戻らなければなりません。 
冒険の目的（遺跡の探索など）を達成したら、契約を交わ 
したスポンサーのもとに帰ります。契約期間内 （ P .10) に 
冒険の目的を達成したことを報告し、報酬を受け取ります。 

◊次の航海の準備 冒険の報告を終えたら、次の航海に向けて準備をしましょ 

う。次の契約を交わしたり、船を改造したりと' すること 
は数多くあります （ P .9 〜17)。 

的を決めずに世界を周航してみるのも、よいでしょう。 















































































































年表 


瘡読む 

T^mm B / b ^# 



歴史は日々作られる。 w 

歴史を知ることもまた、新たな航路を開く路である 


〇 




◊年表を見る 



1卿年2, 


A / J 1, : 3 ル J 




f 月 


プレイヤーキャラクタ 
の記録（黒色） 


1糊 


H 32- 


_ へ-. u l iT^fccur <： 

ルイス=フ7グン デ 又がボァチ I 大 堂堂を発 ^ ilX 
ルイスニフ7グンデス がガル ナンク巨石群を報告し \ 
ルイス=ファグンデスがホアチ I 大聲堂を齡した 1 
ルイス=フ7グンデスがスト _ ン =ヘンジを 発見し f く 
ルイスニファクンデス.がアトー >=ヘンジを報告した 
^ ルイスニフ 7 グンデスがヒラ 凡. ダの 塔を 絶見した 

ル 1 スニフ 7 クンデスがアル=/いノブラ宮殿を 発見 し r こ 
t 月 —) しイスニフ7ヴンデスが7ル=ハンブラ宮殿を報告 I 
2月ルイスニフ 7 グンテフ .が クノッソスを発見した 
ルイス=フ 7 グンデスがミノタウロスを 発見した 
4 月 ルイス=フ7クンデスがヒラルダの 梧 を 報告 •し 
ルイス=フ T グ V デスがクノッソスを報告した 
ルイス=フ7グ ン デスがミ/ 5?ウ ロス を 幸 e 


"^1 


微芘 
A93 
H97 

I と丨 1 ■■:■! 年’ 

*■ — ■ 


9月 

*• W 1 ノ ％ 〆 ' 

ノノ メ ノ ■> 



^ 1 J 7. トバル 

—■ T \ ” 

= =] P ： 

U . UI ^ も: H ! 去し J ! 1 

十疃茨報告した 

f : 月 

ジガボ 

.:‘ 卜が -f 

へ，卜を報告レた 

ベ 

.-. 飞 n — ソ 

-わ一か 

: L 



j 您のペー A 

. '"■■■ ■■ . . . . f 


，サブキャラクターの記録 
(赤色) 

◄歴史年表 


年表には、航行中の発見の歴史が記録されます。誰よりも 
早く発巧物を捜し3てたときに、記録として残ります,， 
年表を見るには、_宅で[年表を見る]を選びます。 
年表に表示された情報は、誰かが記録を破るまで、記録と 
して残ります。 


ひととおりプレイし終えた後、別のキャラクターを使って 
記録を破ることもできます （ P .38)。 

※サプキャラクターの発見のラち、世間に報吿（公表）されていないものは記録されま 
せん。 


◊航海日誌を開く 




プレイヤ—キャラクタ—の 
記録（黒色) 




mmmt 


-: =n ニモ+1,11?^科 f 舌 I た 


~1 


§B nil ? 艰右 tf を 


㈣ 

5 A ハ■'レナ•ク巨 eitf 钾は r た 


越 


しん 



<航海日誌 


プレイヤーキヤラクターの発見（街の発見を除く）の記録 
は、「航海日誌」に自動的に記録されます。 


「航海日誌」で、 


これまで発見したものが分かります。航海日誌を見るには、 
海上•陸上で[航海日誌を見る]を選びます。 











































































































世界の広さは、目にしなければ分か5ない 
船を進め、少しずつ地固を描いていくのだ 



◊航海地図を見る 


航海した地域 
(表示されてい 
るところ） 



海（青色）と 
陸（茶色） 


◄ 航海地図 


航海地図は、街 • 海上 • 陸上で見ることができます。航海 
した地域が世界地図に表示されます,航海地図を見るには、 
街で[地図を見る]を選ぶか、海上•陸上で[情報胃一 
[地図を見る]—[舫:海地図]を選びます。 


◊周辺地図を見る 


街（うす茶色) 


現在地（白色) 


遺跡（青色) 



海（青色）と 
陸（茶色） 


◄周辺地図 


周辺地図は、海上•陸 i ： で見ることができます。現在地を 
中心とした周辺地域の地図が表示されます。近くにある街 
の位置や、発見した遺跡の位置を知るのに役立ちます。 

阇辺地図を見るには、海上•陸上で[情報]—[地図を見 


る] 


[周辺地図]を選びます 


杂『測量」の技能のレベルが高いと、より広い範囲の地図が表示されます 





▼地図震ける 
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とどろく砲声 


海では、荒くれ者たちが獲物をかぎ回る 


〇 


襲われることを恐れず、戦術でうまく立ち回れ 


〇 
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❶方位と風向き。剣の向いている方向が 
風向きを表す。 

❷敵艦隊の旗艦 （「 E 」 と 「 Aj マーク）。 
❸自艦隊の51艦 （「 A 」 マーク）。 

❹敵艦隊の船 （「 E 」 マーク）。 

❺自艦隊の船（マークなし）。 

❹上下左右の枠をクリツクすると、それ 
ぞれの方向 （8 方向）に画面がスクロ 
ールする。 

❼ 「 ESCAPE 」 マークこのマークまで 
柊動す ると、 次の ターンに 退却で きる。 


海戦の画面 


海上でほかの艦隊に襲われたら、次のどれかを選びます。 


応戦したり、逃げられなかった場合は、海戦に突入します 
◊交渉する お金を渡し、戦闘を避けます。 


◊逃げる 


逃げます 


◊応戦する 戦います。海戦に突入します。 

※[交渉する]と[逃げる]は失敗することもあります 


♦戦闢の勝利と敗北 


•卿勝 

次のどれかを満たすと、勝利です。 

( A ) 敵旗艦の乗組員を全滅さ|る。 

( B ) 敵旗艦を沈める（敵旗艦の耐久度を0にする)。 

(〇敵旗艦が退却する。 

( D ) ブ騎 討ちに勝つ。 

※(八）の場合は、残つている敵から戦利品を手に入れることがあります。 

また、残つている敵船を奪えることもあります。 

( B ) の場合は、敵船を奪うことも、戦利品を手に入れることもできません。 

細謙 

次のどれかを満たすと、敗北です。 

( A ) 自艦隊の旗艦が沈められる値艦の耐久度が0になる)。 

( B ) 自艦隊の旗艦の乗組員が全滅 f る。 

( C ) 自艦隊の旗艦が退却する。 

( D ) 一騎討ちに負ける。 

※(〇の場合を除き、敗北するとゲー^ムオ_バーです。 







































































♦船の移動先を決める. . .— - 

海戦は、自艦隊に移動先を指示して進めます。 

① 船を選ぶと、移動できる範囲（マス）が表示されます。 

② 移動先（マス）を選びます。 

③①( I ) を繰り返して、船の移動先を指示します。指示の途 
中で [ Cancel ] を選ぶと、指示し直せます。 

④ すべての船に指示するか、画面右下の [ Set ] を選ぶと、 
指示を終えるか確認されます。 [ YES ] を選ぶと、移動を 
始めます。艦隊のすべての船の中で、移動力が高いもの 
(移動できる範囲が大きいもの）から順に移動します。 

⑤ 敵艦隊に近付くと、自動的に交戦します。 


♦船の旋回方向を決める- 

移動するだけでなく、船の向きを変えることもできます。 
船の向きは、前方 6 CT の範囲で変えることができます。 

春旋回の仕方 一 

船の進路を変えたいときや、移動せずに向きだけ変えたい 

ときは、船を旋回させます。船を旋回させるには、1ター 
ンかかります。移動は次のターンからできます。 

①船を選ぶと、移動できる範囲（マス）が表示されます。 
▲砲 M できる// 向②船（船がいるマス）を選びます。旋回できる方向が表示 

されます。 

③ 旋回させる方向を選びます。 

④ 以降は、「移動の仕方」の手順に従い、ほかの船に指示 
を出します。 


「ターン』とは何ですか？ 


「ターン I とは、プレイヤーキャラクターの艦隊（部隊）と敵の 

艦隊（部隊）が交互に行動する順番です。 

「ターン I が回ってきたら、自分の艦隊（部隊）に対して命令を 
出します。プレイヤーキャラクターの艦隊（部隊）と敵の艦隊 
(部隊）が、命令に対する行動を終えると、1ターンが終了します。 




•移動の仕方 



▼鬆で〜とどろく塑户 
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敵艦隊と自艦隊の交戦は、自動的に進みます。交戦するか 
どうかは、敵船と自艦隊の船の位置で決まります。交戦に 
は、銃撃戦 • 砲撃戦 • 白兵戦があります。 

參隣ている場合 

銃撃戦をします。銃撃を受けると、乗組員の数が減ります。 

•大砲⑽測囲にいる場合 

砲撃戦をします。砲撃を受けると、船の耐久度が下がりま 
す。推進力が低いと、_ ー ンに砲撃できる回数が少なく 
なります。砲撃をするには、造船所で大砲を購入し、港で 
弾薬を積んでおかなければなりま曹ん。 

◊大砲の射藤 S 囲 大砲の射程範囲およびデータは次のとおりです。大砲の種 

類により、威力や射程範囲が異なります。 



船 

(北または南を向いて 
いる場た） 


のあるマスが、各大砲の射程範 H です。 



カノン砲 


ペリエ砲 






セ_力一砲 


カルバリン砲 



威力 


最強 



強 


弱 




中 


攻撃力は最も高いが、射程範囲が狭い 


攻撃力が強く、射程範囲がやや広 t 


攻撃力が弱く、射程範囲がやや広い 


〇 


攻撃力はやや弱いが、射程範囲が広い 


〇 


參衝突した場合 

同じマスに移動すると、相手が敵船であつても自艦隊の船 
であつても、衝突した両船の耐久度が下がります。敵船と 
衝突した場合は、その後に白兵戦を•ます。白兵戦では、 
乗組員の数が減ります。 _ 

また、白兵戦の後に、一騎討ちをしたり、敵船を奪える 
(自艦隊の船が奪われる）ことがあります。 

衝突された船は次のターンも移動できますが、衝突した船 
は次のターンに移動できません。 



























































































♦一騎討ちをする 


白兵戦の後に一騎討ちをすることがあります。プレイヤー 
キャラクター（または副官）が、敵の総大将と戦います。 

•一轍ちの進め方 

敵が攻撃する場合は防御し、敵が防御する場合は攻撃しま 
す。1ターン目に選んだ攻撃方法によって、どちらが先に 
攻撃するかが決まります。攻撃 • 防御は、上段_中段•下 
段に分かれ、各段に体力が割り当てら if ています。どれか 
が0になると、負けです。 

t % —騎討ちに負けると、ゲームオーバーになります。 

※酒場などで一騎討ち b た場合のみ、運がよかったり名声が低いと、ゲ-ムオーパーに 
ならないことがあります。 

※副官が戦うときち、手順は同 u です。 

鐵^敏の総 V 大将 

❸敵の総大将の体幻 f : からに、 III 、 中段、ド段の f 本ね 

❸ブレイヤーキャラクターまたは副作の体幻， 

I :から順に、1:段、中段、 F 段の体わ 
0フレイヤーキャラクターまたは副 Vf 

,…騎討ちの画_ 

_願? I ちに勝った5 

一騎討ちに勝った場合は、敵の処置を次から選びます。 



^ [逃がす].[身ぐるみ剥ぐ]は、酒場などで一,騎討ちに勝った場合に表示されます。 

◊殺す 敵の総大将を殺します。 

◊逃がす 敵を逃がします。 

◊身ぐるみ剥ぐ 敵のアイテムを奪います。 

•攻撃と酬の関係 

攻撃と防御の組み合わせで、与えるダメージや攻撃•防御 
の順番が変わります。[◦〇必殺]は、通常の攻撃の2倍の 
威力があります。ただし、1回の戦いで1朦しか使えません。 






敵は中 ダメージ！ 
攻撃側と防御側は交代 


敵は ダメージ なし： 

攻撃側と防御側は交代 


r プ j は、プレイヤーキャラクタ_ (または副官）です。 
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♦船を奪う---- 

白兵找で、プレイヤーキャラクターの能力が圧倒的に高い 
場合は、敵船を奪うことができます。 

また、海戦に勝てば、沈めていない敵船を奪えます。 

♦戦利品を船に積む- 

_■■■■■■■ 1- … ■ ----- r-f-ra - - _■■!_: ■ ■ ■■ ■ I I I 11 - - ii 11■ n . r - -- - ■■.■■■■■■■ . Tm ■ 驚 __ r ii i - - - - - , . . . . . , ... . . .. ，- - - 一 

海戦が終わると、戦利品（敵船の積み荷など）が手に入る 
ことがあります。戦利品を得た場合は、次の画面で必要な 
分を船に積みます。 

^ ❶ t / i で 船に 積む数を決める 

❷敵艦隊から 奪った戦利品の名称と数 t 未搭載の 
もの h t を クリックすると、_艦隊の積み荷 
み 人れ られる,，[:]は交 給 品の耐久度 
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◄戦利品を積もう！ 


♦退却する 


敵艦隊が強くてかなわない場合は、旗艦が沈められる前に 
退却しましよう。退却すると、戦場から離脱し、海上に戻 
るこ4ができます。 
escape 」 マ-ク 退却するには、退却させる船を 「 ESCAPE 」 マークまで 



移動させます。 



獅の讎 
◊自艦隊を 


自艦隊を退却させます。 


退却させる ① 旗艦を 「 ESCAPE 」 マークまで移動させます。 

②次のターンで旗艦をクリッ^^退却させます。 

ただし、すべての船が退却できないこともあります。退却 
できない船は、敵艦隊に奪われます。退却できた船で艦隊 
を組み、航行を続けます。 

◊一部の船を 艦隊全体ではなく、一部の船を退却させます。 

退却させる ①退却させる船を 「 ESCAPE 」 マークまで移動させます。 


②次のターンで船をクリックし、退却させます 


〇 
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陸上 


戦で~いきまく喚声 

陸上では、さまざまな国の人間と衝突が起きる。 
部隊を統率する力と判断力が突破口だ。 


❶敵の部隊各部隊をクリックする 
と、部隊の解説が衣示される 
❷部隊の体力攻撃し,たり、攻■奢 
受ける■減る休わが0になると、 
その部隊は退却する、 

❸フレイ ヤー キャラクターの 部隊 
_部隊をクリックすると、部隊の 
解説が表ボされる. 


證_ h 戦の l 由 i 面 

陸 j : でほかの探検隊に襲われたら、[交渉する] • [逃げ 
る] • [応戦する] ( P .28) の If れかを選びます。応戦し 
たり、逃げられなかった場合は、 P 奉上戦に突入します。 

陸上戦は、部隊全体に命令を与えて進めます。陸上戦では、 
部隊1つ1つに命令を出すことはできません。 

部隊には、いくつかの種類があります （ P .36)。 


♦戦闘の酬と RSd 匕 


•酬条件 

次のどれかを満たすと、勝利です。 

A ) 敵の総|将の部隊 （ P .37) を倒す。 

巳）一騎討ちに勝つ。 

C ) 10ターンまでプレイヤーキャラクター（提督）が 
持ちこたえる（敵に攻撃を仕掛けら^:場合)。 

次のどれかを満たすと、敗北です。 

A ) プレイヤーキャラクター（提奮_が例される。 

巳）退却する。 

C ) 身騎討ちに負ける。 

D ) 10ターンの間に勝てない（敵に攻撃を仕掛けた場合) 





















































♦音 B 膝を編成する 


■ 


陸上戦に突入したら、参戦させる部隊を選びます。参戦さ 
せる部隊は6つまで選べます。提督（無敵提督）の部隊は、 
必ず参戦&なければなりません。 

〇参戦させる部隊,- 

参戦させたい部隊を、この枠まで 
ドラッグ&ドロッブする 
❷参戦させな I 、部隊 
❸部隊の名称。 

❹部隊の体力 c 

©前回戰ったときと Irij じ部隊を_成 
する場合にクリックする 


,部隊編成肉由 

•編成の仕食 

① 右側（❷）の枠から参戦させる部隊をドラッグして、左 
側の枠（❶）のところでドロップ（ボタンを 離ず） します。 
②①を繰り返します。 

③ [決定]を選びます。 

^ 1で左側の枠から部隊をドラッグし、右側の枠にドロップすることもできます。 

•部隊の体力 



部隊の体力は、探検隊員（乗組員）の数と、参戦させる部 
隊の数で決まります。 

例えば、探検隊員の数が50人で、参戦させる部隊が4つ 
の場合、 50 — 4=12余で、各部隊の体力は12とな— 


ます。提督の体力は、余りの2が加えられ14となります 


探検隊員の数を多く、参戦させる部隊の数を少なくすると、 
各部隊の体力は大きくなります。 



部隊の觀と相性 


部隊には、大きく分けて次の4つがあります。 

◊近距離攻撃系 おもに前列の1部隊を攻撃できます。 

◊中 距鼸攻撃系 おもに前列すベての部隊を攻撃できます。 

◊遠距鼸攻撃系 おもに前列•後列の複数の部隊を攻撃できます。 

，特殊攻撃系 部隊の攻撃力を上げたりして、攻撃などの支援をします 

また、部隊により次の i うな相性があります。 



遠距離は中距離に強く、中距離は近距離に強く、近距離は遠距離に強い 


〇 












































































♦交戦する- 

部隊を編成し終えたら、陸上戦を始めます。敵の攻撃でダ 
メージを受けると、その分だけ探検隊の数が減ります。 
陸上戦に突入すると、次のコマンドが表示されます。コマ 
ンドは〗ターンこ'とに選びます。プレイヤーキヤラクター 
と敵の部隊が1回ずつ行動を終えると、1ターン終了です。 

•通常腿 

ふつうに攻撃します。 

•關重視攻撃 

攻撃をゆるめ、防御を固めます。 



防御をゆるめ、攻撃に力を入れます 



敵の総大将と一騎討ちをします （ P .31)。 

攀 Sf 策 

特殊な攻撃で、敵の攻撃を妨害したりします。 

0 審敵 ■ 味方の部隊にランダムでダメージを与えます。ある書 

物を持っていないと、実彳，ごきません。 

〇奇襲 敵の部隊に先制します。 

◊罠 敵の1部隊を1ターンの間、行動不能にします。 

◊暗殺者 敵の1部隊を1撃でしとめます。 

※奇策は、失敗したり、プレイヤーキャラクターの部隊に被害が及ぶこともあります。 

戦場から離脱します。必ず退却できます。退却すると、夕' 
メージを受けて減った探検隊の数が回復します。 

〇 アニメ 

戦闘中の部隊の アニメー シヨンを見るかどうかを選びます。 


♦陸上戦に勝ったら- 

陸上戦に勝つと、陸上の画面に戻ります。ダメージを受け 
て減った探険隊員の数は、ある程度回復します。名声や金 
が手に入ることもあります。 

陸上戦に負ける t 、 ゲーム考ーバーです。ただし、敵によ 
っては見逃してくれます。 

退却した場合は、戦場から離脱し、探索に戻ります。 


▼H-Hi? で〜いきまく墼 P 3 



























































11111111部 _ のすべて1111 


部隊を使いこなせ。部隊はそれぞれ特性を秘めている。 
一部隊の特性をつかんだ者にこそ、勝利の女神はほほえむ 

•部隊のレベルアツプ- 


部隊は、プレイヤーキャラクター（提督）の各技能が上が 
ることで、上級の部隊にレベルアップします。レベルアッ 
プは同じ種類のすべての部隊に及びます。敵にもレベルア 
ップした上級の部隊がいます。ただし、敵の部隊にはさま 
ざまなレベルの部隊が一度に登場し蠢す。 


•表の見方 



※部隊の色 


•プレイヤーキャラクターの部隊 



前列の1部隊を攻撃で 
吉る。 



銀色 


金色 




發 4 t 




一 , ，■ - r, . . "" . I 

, u , _ : 


前列すベての部隊を攻 
撃できる。 



緑色 


" " " 

, .一 



1度にすべての部隊を 
攻撃できる D 




. . !T) n m | ； 1 1 . 


. .. し ••國 


砲兵の上級の部隊。 

1度にすべての部隊を 
攻撃できる。 



~ ~~~ ~~~~~~~~~~~~~~~~~ ~ ~~~~~ -- J 11111 -III- !■... ...... 1 . 1 . 
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総大将の部隊。 
前列の 1 部隊を 
攻擊できる。 


※部隊は種類やレベルにより、強さや特性が異なります （ P .34) 
また、部隊の中には、地域によって違う姿をしているものがいます。 



提督の上級の部隊。 
すべての部隊の中で最 
ち強い。前列の〗部隊 
を攻撃できる。 


〇 




力 

ノ 

ン 

砲 

兵 



ジア 


火钃統隊 


マスケット雄嫌 


部隊の名称 












































































































































•敵の部隊 


、？ I .コニ:.：す ^ iv ： ： - iis ； j - ! 

、農 >k M - 

iPy ^ P ど の部隊でも攻擊できる。 

ベ富' 攻擊力は低い。 
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軽歩兵の上級の部隊。 
前列の1部隊を 
攻擊できる。 
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111 BBBB __ ，■■一 

前列の1部隊を攻撃で 
ぎる。 

直接攻撃に反撃するこ 
とがある。 


薄緑色 



厂「'養: .一 —] 


前列の1部隊を攻撃で 
ぎる。 

攻撃力は騎兵より高い 
が、防御力は低い。 



九 



ダ 


攻撃力はないが、呪術 
で雨を降らせ、銃•大 
砲攻撃を無効にする。 



--- -- -- 一…" 一 ^ 

攻擊力はないが、踊り 
で1ターンの躅、味方 
部隊の攻撃力を上げる。 
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総大将の部隊。 

前列の1部隊を攻撃で 
きる。直接攻撃に反撃 
することがある。 
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1度に前列の部隊とそ 
の後ろの部隊を攻擊で 
きる。 



軽歩兵の上級の部隊。 
前列の〗部隊を攻擊で 
きる 0 




1度にすべての部隊を 
攻擊できる。 
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侍の上級の部隊0 
前列の1部隊を攻鼕で 
きる。直接攻撃に反擊 
することが多い。 


薄紫色 







前列の1部隊を攻撃で 
ぎる。 

攻撃を変わり身の術で 
回避することがある。 



攻撃力はないが、味方 
の1部隊の体力を固復 
させる。 
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総大将の部隊。 
前列の〗部隊を攻撃で 
吿る。 
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日本 




アブ u 力 
イス5 


イスラム 


アフ U 力 
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V ンテイオ 


睡歩兵 


ーフクタ兵 


※黑色 


※騎兵 • 重装騎兵 • 砲兵_カノン砲兵は、敵の部隊としても登場します。 
各部隊の能力は、プレイヤーキャラクターの部隊と敵の部隊とで同じです 


























































































































































































































歴史は過去のものではない。 

この世界では、新たな記録の達成が歴史となる。 


◊繰り返しプレイする 


__ ヤーキャラクターの冒険は、自宅で[引退する]こ 
とによって幕を閉じます。しかし、これで完全に終わりと 
いうわけではありません。このあと、引退したキャラクタ 


一 を累積キャラクタ 


(冒険を終えたプレイヤーキャラク 


ター）として登録できます。プレイ中のキャラクターがい 
るときに、ゲームをはじめからやり直した場合も同様です。 


◎累積キヤラクターとして M する 

プレイ.のキャラクターを累積キャラクターとして登録す 
ると、その行動（発見の歴史）が記録されます。 

登録した累積キャラクターは、次の新しいプレイヤーキャ 
ラクターでプレイするとき、ゲーム中に登場させられます。 
累積キャラクターは5人まで登録しておけます。 


※累稹キャラクターがすでに5人登録されている場合、プレイ中のキャラクターを新た 
に累積キャラクターとして登録するためには、現在登録されている累稷キャラクター 
をすベて削除する必要があります。累積キャラクターを削除したくなければ、プレイ 
中のキャラクタ★を削除してください。 

※初心者用のキヤラクター （ P .7) は、累稱キャラクターとして登録できません。 


◎累積キャラクターをゲーム中に登場させる 

累積キャラクターをゲー厶中に登場させると、そのキャラ 
クターはプレイヤーキャラクターだったときと同じように行 
動します（そのキャラクターの発見の歴史を繰り返します)。 
新しくゲームを始めたときに、累積キャラクターを登録す 
ると（または登録してあると）、累積キャラクターを登場 
させるかどうかを選べます。 

※累積キャラクターが登録されているのにゲームに登場させなかった場合、プレイ中の 
キャラクターを新たに累積キャラクターとして登録するためには、現在登録されてい 
る累稹キャラクターをすべて削除する必要があります。累積キャラクターを削除した 
くなければ t ブレイ中のキャラクタ…を削除してください。 

※累積キャラクターがすでに5人登録されている場合、累積キャラクターをゲーム中に 
登場させると、ブレイ中のキャラクターを累積キャラクターとして登録できなくなり 
ます。プレイ中のキャラクターを累稱キャラクターとして登録したいときは、累穰キ 
ャラクターを登場させずにプレイしてください。 

※初心者用のキャラクター （ R 7) をプレーヤ_キャラクターに選ぶと v 累積キャラク 
ターは ゲームに 登場しません。 
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◊記録を確認する 


2 [1れ〗のプレイを始めた後に、 _ 宅で[年表を見る]を選 
びます。 


◊記録を破るには 


3 d 録を破るには、次の2つの//法があります 


◎より早く記録を達成する 


年表に記載されている年より早く、記録を達成します。 
少しでも¥く記録を達成するには、1 J のプレイで正確 
な情報を f ▲に入れておくことです。 


尉3#を妨害する 


身 




ゼ M 保持者は、[録を破られない限り、「歴史年表」の記 
録どおりに行動します。「歴史年表」から記録採持#の行 
き先を調べ、近くの街などで待ちぶせて妨害しましよう 
洒埸で,记鉍保持者（歴史 h の人物）に M しかけると、一騎 
討ちなどを ft : 掛けることができます C 

■麵■■雌晒■績 _ ■麵国 

コ□ンブスの新大陸発見の記録を破るには、ど 
3した5よいのでしようか？ 


コ□ンブスの新大陸発見は1492年10月12日です。 

この記録が破られない限り、コロンブスは必ず、1492年10 
月12日に新大陸（アメリカ大陸）を発見します。コ□ンブス 
が新大陸を発見する前に、戦闘を仕掛けたりして航行を妨害 

_爾を—ら仓ま 5 

その間に新大陸を発見すれば、記録が書き換えられます。ま 
たは、西回り航路の冒険をスポンサ_と契約し、コロンブス 
より早く新大陸を発見することです。 




r 累積キャラクター J はどのように役立つのでし 





ようか？ 
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I 




「累積キャラクター」は、自己の最高記録を達成する.のに役立 
ちます。例えば、1回目のプレイで1500年に新大陸を発見す 
ると、2回目のプレイでは、「累積キャラクター」が1500手 
に新大陸を発見します。これに先んじて新大陸を発見すれは、 
自己の最高記録が年表に刻まれます。 

累積キャラクターをゲーム中に登場させると、そのキャラク 
ターは プレイヤ _ キャラクターだったときと同じように行動 
します（現在のプレイヤーキャラクタ—を累積キャラクター 
として登録した場合)。累積キャラクターをうまく使えば、百 
科事典にすべての発見物を登録することができます。 
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